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ABSTRAK 
 
 Melihat semakin banyaknya orang yang suka menjelajah hutan, 
menciptakan ide pada film animasi yang bertemakan jamur bertujuan untuk 
menghimbau orang yang akan ke hutan agar lebih berhati-hati dalam mengambil 
tanaman liar. Teknik animasi dua dimensi menggunakan teknik rigging dalam 
penciptaan karya animasi “Fly Amanita” dengan alas an ingin memberikan 
penyajian yang menarik karena teknik ini memiliki tantangan tersediri, dapat 
mempercepat proses produksi, dan memiliki ciri khas. Film animasi “Fly 
Amanita”, didalamnya berisi sepasang kekasih yang sedang jalan dihutan, 
kemudian si wanita menemukan jamur amanita muscaria dan si pria mencoba 
melindungi pacarnya dari racun jamur tersebut. Pencapaian Film Animasi “Fly 
Amanita” berdurasi 3 menit 7 detik, dengan jumlah shot 21 dengan format HDTV 
1920x1080px 25 frame per second. 
Kata Kunci : Animasi 2D, teknik rigging, jamur amanita muscaria 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
Film merupakan media komunikasi yang bersifat audio visual untuk 
menyampaikan suatu pesan bagi sekelompok orang yang berkumpul di suatu 
tempat tertentu, menurut Effendy (1986:134). Pesan pada film dapat berbentuk 
apa saja tergantung dari tujuan film tersebut. Umumnya, sebuah film dapat 
mencakup berbagai pesan, seperti hiburan, informasi, dan pendidikan. Salah 
satu jenis film yang sering digunakan sebagai media informasi adalah animasi. 
Karena animasi dapat digunakan untuk menyampaikan pesan yang sulit. 
Animasi dapat menyampaikannya dengan bentuk visual yang membuat kita 
cepat memahami pesan yang ingin disampaikan dalam animasi tersebut. 
Pada mulanya, animasi dibuat dengan cara menggambar satu per satu 
pada lembaran bening. Sehingga yang bias membuat animasi hanya orang-
orang yang mempunyai skill menggambar. Seiring perkembangan zaman, 
semua orang sudah bisa membuat animasi sendiri. Karena sudah banyak 
software untuk membuat animasi yang telah diciptakan. Mulai dari software 
animasi 2D frame by frame seperti Flash, software animasi Blender 3D, hingga 
software animasi 2D yang menggunakan rigging seperti tersedia yang di 
software 3D seperti Anime Studio (Moho Studio). Di antara software-software 
pembuat animasi, yang produksinya terbilang cepat adalah software animasi 
2D menggunakan rigging. Karena untuk menggerakkan karakter atau objek 
yang ingin digerakka, cukup menggeser bone-nya saja. Layaknya software 
animasi 3D. 
Hutan merupakan area luas yang ditumbuhi beraneka ragam pepohonan. 
Tidak sedikit penjelajah hutan dan pendaki gunung yang sudah mengalami 
keracunan ketika berada di dalam hutan. Karena di dalam hutan banyak 
dijumpai tumbuhan yang belum pernah kita temui sebelumnya. Karena 
banyaknya, akan sulit membedakan antara tumbuhan beracun atau tidaknya. 
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Ada beberapa jenis tanaman ketika kita menyentuhnya, kita akan langsung 
merasa gatal-gatal. Bahkan, tidak sedikit tanaman beracaun yang mempunyai 
warna cerah dan motif yang menarik. Contohnya jamur amanita muscaria atau 
Fly amanita. 
Jamur amanita muscaria awalnya hanya di temui di belahan bumi bagian 
utara yang beriklim subtropis. Namun saat ini jamur amanita muscaria dapat di 
temui dimana saja, karena jamur ini dapat hidup di berbagai suhu. Amanita 
muscaria mempunyai payung yang berdiameter 5-30cm dengan warna 
kebanyakan merah terang dan memiliki bercak berwarna putih. Racun dari 
jamur Amanita musacaria tidak hanya dapat masuk kedalam tubuh dengan 
memakannya, tetapi juga bisa keracunan ketika terlalu banyak menghirup 
sporanya. Amanita muscaria jika didalam bahasa inggris disebut fly agaric atau 
fly amanita. Istilah fly atau lalat bukan menunjuk ke serangga, Nama itu di 
usulkan oleh cendawan didasarkan pada kepercayaan pada abad pertengahan 
dimana lalat bisa masuk kedalam kepala dan menyebabkan illness. 
 untuk mengurangi kasus keracunan tersebut, animasi “Fly Amanita” 
bermaksud untuk memberikan contoh salah satu dampak keracunan jamur 
amanita muscaria dalam genre romance. Dimana dampak yang di timbulkan 
akibat mengambil tanaman sembarangan tidak hanya dapat terjadi kepada kita, 
orang terdekat kitapun punya resiko merasakan dampak dari racun tanaman 
tersebut.  
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, berikut rumusan masalah dalam 
animasi “Fly Amanita” : 
1. Bagaimana proses pencipataan animasi dua dimensi berjudul “Fly 
Amanita” menggunakan teknik rigging? 
2. Hal apa yang ingin disampaikan melalui animasi pendek “Fly Amanita”?  
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C. Tujuan 
 Tujuan umum dalam penciptaan animasi “Fly Amanita” menggunakan 
teknik rigging : 
1.  Menciptakan sebuah animasi dua dimensi menggunakan teknik rigging 
2. Menjadikan animasi sebagai media pembelajaran agar jangan 
sembarangan mengambil tanaman liar. 
 
D. Sasaran 
Target audiens penciptaan animasi “Fly Amanita” ini adalah : 
1. Usia : 13 tahun ke atas 
2. Jenis kelamin :  Laki-laki dan perempuan 
3. Pendidikan : Untuk semua tingkat pendidikan 
4. Status sosial : semua kalangan 
 
E. Indikator Pencapaian Akhir  
Indikator yang dicapai dalam pembuatan animasi “Fly Amanita” adalah 
menjadi satu animasi penuh dengan  3 tahapan, yaitu praproduksi, produksi, 
dan pascaproduksi. 
 
1. Praproduksi 
a. Skenario dan Treatment 
Skenario adalah keseluruhan ide cerita yang dituang dalam bentuk 
tulisan, menjabarkan mengenai latar, adegan, hingga dialog yang ada. 
Treatment adalah penjabaran dari skenario untuk mempermudah 
pembuatan storyboard. Skenario ditulis dalam bentuk naskah skenario 
secara umum, treatment ditulis dalam bentuk penjabaran skenario 
melalui tabel. 
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b. Storyboard 
Storyboard adalah treatment yang divisualkan menjadi gambar, 
sehingga dapat menunjukkan secara jelas susunan adegan yang 
nantinya akan diubah menjadi animasi. 
 
c. Desain Karakter 
Dalam pembuatan desain karakter tahap awal adalah dengan 
membuat konsep karakter, setelah fix kemudian  desain karakter dibuat 
dalam bentuk model sheet dan expression sheet sebagai panduan dalam 
proses modeling karakter. 
 
d. Storyboard  Animatic 
Merupakan storyboard bergerak, menunjukan durasi dan 
keseluruhan animasi dalam bentuk audio visual. 
 
2. Produksi 
a. Background 
Tahap awal pembuatan Background adalah membuat sketsa yang 
kemudian di lanjutkan ke proses clean up  dan coloring. 
 
b. Layout 
Penataan background dan karakter didepan kamera agar siap di 
animate 
 
c. Animating 
Karakter animasi  di animasikan dengan bantuan software Anime 
Studio (moho) dengan frame rate 24 frame per second. Animating 
dalam animasi Amanita menggunakan teknik rigging sehingga 
mempermudah pengerjaan. 
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3. Pascaproduksi 
a. Compose 
Proses penggabungan gerakan karakter animasi dengan 
background, termasuk gerakan panning dan tracking kamera. 
 
b. Visual Effect 
Penambahan efek visual dalam beberapa adegan, yang berguna 
untuk memperindah secara visual di beberapa adegan yang terdapat di 
dalam animasi Fly Amanita. 
 
c. BGM dan Sound effect  
Proses pembuatan music latar belakang termasuk suara ambience  
dan suara pendukung lainnya yang terdapat di dalam animasi Fly 
Amanita.   
 
d.  Editing  
Proses penggabungan video yang sudah di-compose dengan BGM 
dan sound effect, yang kemudian memasuki  render akhir.   
 
e.  Render dan Mastering  
Tahap final dalam pembuatan animasi Fly Amanita yaitu proses meng-
eksport file video dan audio yang telah digabungkan menjadi satu file 
utuh dengan format .mp4, kemudian dilanjukan ke proses burning 
kedalam Compact Disc (CD) dan dimasukan kedalam wadah CD dan 
diberi sampul.  
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